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ـــن در محيطبا     ـــد روزافزون گيميفيكيش به رش آنلاين و همچنين هاي آنلاين به ويژه در آموزش توجه 
سلط كامل بر فعاليت ضرورت ت ضروريهاي اهميت و  شي به عنوان يكي از مهمترين و  ترين ارزيابي اثربخ

ـــي اين پژوهش با هدف رتبهفعاليتهاي كنترلي،  ـــناخت ميزان اهميت عوامل تعيين كننده اثربخش بندي و ش
گيميفيكيشـن و با در نظر گرفتن مدلي جامع شـامل ابعاد و متغيرهاي متعدد، طي يك پيمايش ميداني، ابعاد 

شن را اولويتو متغيرهاي مدل اث شي گيميفيكي ست. ابزار گردآوري اطلاعات ربخ سشبندي كرده ا  نامهپر
گيري تصـــادفي ســـاده در ميان كاربران يك گيمفيكيشـــن بوده و باســـاختار و توزيع شـــده به روش نمونه

هاي روايي و پايايي متعددي (از جمله آلفاي كرونباخ، پايايي مركب و روايي همگرا) بر روي آن آزمون
 هايآورددستتغييرات رفتاري و بعد مال شده است. نتايج نشان داد در بين ابعاد اثربخشي گيميفيكيشن،اع

يت، يا اولو يت  به اول اهم عد كاربر در رت به ب به آخر قرار دارد. تجر به دوم و انگيزش در رت كاربر در رت
ـــايتمندي در رتبه اول و همبعددر خواني و تطابق با كاربر در رتبه تجربه كاربر، متغير تجربيات كلي و رض

ـــتتغييرات رفتاري و بعددر چنينهمو آخر  نيز متغير درگيري كاربر در رتبه اول و نگرش در  هاآورددس
   رتبه آخر قرار دارد.
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  مقدمه

شهورترين روند جديد، جذاب و     شد م هاي جديد ارتباطي و به در دنياي تكنولوژيدر حال ر

هاي مختلف به ويژه آموزش و آموزش آنلاين هاي الكترونيكي كه متخصصان حوزهويژه بازي

ــن ــت كه محققان ١را درگير خود كرده، گيميفيكيش ــورت  اس ــراً به ص ــتفاده از «آن را مختص اس

. ارتقاء (Seaborn & Fels, 2015)اند تعريف كرده» عناصــر طراحي بازي در حوزه غير بازي

ـــي و و بهبود انگيزه ها، افزايش فعاليت و درگيري كاربر، تقويت الگوهاي مثبت، انگيزه بخش

ــعه رفتارهاي مفيد، افزايش تع  ترينمهماز  وري و تغيير رفتاربهره املات، كيفيت،كمك به توس

ــتاهداف يا  ــن هايآورددس .  (Hamari et al., 2014; Kim, 2015)باشــدمي گيميفيكيش

شن ستفاده از اپليكي شيا شمند يا تبلتها در گو صي ها، نه تنها ميهاي هو تواند براي اهداف خا

شوقي براي انعكاس رفتار مردم نيز  شود بلكه فراتر از يك فرآيند ارتباطي، م ستفاده  تعريف و ا

 روي كه يتأثير و جديد هاي ارتباطيو تكنولوژي آوريفن از افزونوزر استفادهخواهد بود. 

 بنيادي تحول با نيز را آموزشــي نظام دارد آن كنندگاناســتفاده عمل و فكر طرز فرهنگ،

تقاضاي زيادي  .مواجه كرده و امروزه كاربرد گيميفيكيشن در حوزه آموزشي رو به رشد است

ها از شــنشــود و اين اپليكيهاي آموزشــي ديده ميبراي اســتفاده از گيميفيكيشــن در اپليكيشــن

هاي آموزشــي اپليكيشــن چنينهمگيرد. مراحل اوليه مدرســه تا دانشــگاه مورد اســتفاده قرار مي

و  هاي يادگيري فعال همراه با فراگيران فعال، بهترين نتايج را خواهد دادمحور در موقعيتبازي

سازنده و خلاقيت  ,.Hanus & Fox, 2014;Sadati et al) شودها ميسبب افزايش تخيلات 

2019).  

هاي آموزشــي آموزان بر اين باورند كه اگر فعاليتاز دانش %٧٩ها، بر اســاس برخي پژوهش    

شن شابه يك بازي در اپليكي سيار م ،هاي موبايل باشدو درسي م  Oghuma)تر خواهد بود رثؤب

et al., 2016)  و  ترينمهمدر كنار اين موضوع، فرآيندهاي ارزيابي اثربخشي به عنوان يكي از

ـــروري هاي احتمالي، اتلاف منابع و هاي كنترلي، موجب جلوگيري از انحرافترين فعاليتض

ـــي فعاليت ـــودها ميزمان و افزايش اثربخش ـــد از  ؛ش به رش ـــتفاده رو  به اس با توجه  نابراين  ب

ـــرويس ـــن و س ـــرف منابع يا هزينه چنينهمهاي گيميفيكيش هاي قابل توجهي كه براي آن ص

دهندگان شناخت كاملي از عوامل تعيين كننده اثربخشي گيميفيكيشن است توسعه شود لازممي
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بندي دقيقي بندي يا رتبهها در مراحل مختلف، بتوانند اولويتداشته و در هنگام بروز محدوديت

هاي اجرا شده از اهميت اين عوامل داشته باشند. داشتن ارزيابي صحيح از بازخوردهاي فعاليت

ـــوع علمي و و ميزان كارآ هداف، يك موض ـــن در تحقق ا يت طرح گيميفيكيش يا موفق مدي 

  . (Hamed, 2017)باشد كاربردي مهم در فرآيند گيميفيكيشن مي

سفانه علي     ضوعات علميمتا شن در مو عملي مربوطه، تحقيقات -رغم جايگاه مهم گيميفيكي

يفيكيشــن از جنبه علمي آكادميك و بنيادي در اين بخش كم بوده و پژوهشــگران معتقدند گيم

ست  سيار نوپا ا سي. (Brito et al., 2018)هنوز ب ساس برر سوابق بر ا شده بر روي  هاي انجام 

ـــد اولويتتحقيق، به نظر مي ـــطح رس ـــن (حداقل در س ـــي گيميفيكيش بندي متغيرهاي اثربخش

ـــنجش قرار نگرفته و فقط تعداد كمي از پژوهش ـــان دادهعمومي) تاكنون مورد س كه  اندها نش

ـــن ها با كاركردهاي مختلف به ويژه در حوزه آموزش با موفقيت چگونه برخي از گيميفيكيش

ستند در حالي ست ميهمراه ه شك بنابراين اين تحقيق  (Brito et al., 2018)خورند كه مابقي 

بندي ابعاد و بندي (از حيث ميزان اهميت) يا اولويتاســت كه رتبه ســؤالبه دنبال پاســخ به اين 

  يرهاي طرح اثربخش گيميفيكيشن چگونه است؟متغ

در مورد تحقيقات پيشــين در زمينه اثربخشــي گيميفيكيشــن چند مورد قابل بررســي اســت. در   

كارانش ٢٠١٨ســــال  مان و هم با (Ab.Rahman et al., 2018) ، ابورح در پژوهش خود  

دانشگاهي  موضوع اثربخشي تكنيك گيمفيكيشن براي مشاركت دانشجويان آموزش عالي در

ـــايي برخي متغيرهاي  ناس ـــ ـــي و ش به بررس ـــي يك تأثيردر مالزي   گذار در افزايش اثربخش

ته ـــي پرداخ كاركرد آموزش با  ـــن  تهگيميفيكيش ند. محققين گف كه در ســــالا ند  هاي اخير، ا

ان را در كلاس جويگيميفيكيشــن در توســعه آموزش محبوبيت زيادي پيدا كرده و تجربه دانشــ

م ؛كندتقويت مي ـــن در بين دانشا هنوز در مورد اينا ثر ؤآموزان مفيد و مكه آيا گيميفيكيش

ـــن، يك روش تحقيق  هاييترديد؟خواهد بود يا خير وجود دارد. در مورد ارزيابي گيميفيكيش

گردآوري شـــده و نتايج پژوهش  آوريفنها بر اســـاس مدل پذيرش تجربي تطبيق يافته و داده

  دهد. برخي متغيرها در افزايش و كاهش اثربخشي گيميفيكيشن را نشان مي تأثيرآنها 

ند نيز  هاگل ئه ) (Landsell & Hägglund, 2016لاندســـل و  هدف ارا با  در پژوهش خود 

ـــن و بازي  ١٦و بعد٧محور كردن فرآيندها، در نهايت يك مدل با چهارچوبي براي گيميفيكيش
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سيكل بوده، متغير معرفي نمودند. مدل ارزيابي طرا سط اين محققين در قالب يك  شده تو حي 

هاي عملكردي كليدي آغاز شــده و در پايان بدين صــورت كه فرآيند ارزيابي ابتدا از شــاخص

سيكل مجدداً تكرار و  تأثيراول بعدفرآيند، تغييرات پس از آخرين بعد مجدداً بر شته و اين  گذا

ـــيدند فرآيند مذكور ادامه دارد. اين محققين در پژوهش ـــوعات  ؛خود به اين نتيجه رس موض

ضعيت رواني، پاداش و بازخورد) و متغيرهاي  ساسات، و شي (متغيرهايي مانند اهداف، اح انگيز

) نقش بســـيار مهمي داشـــته و در مركز اين ســـيكل قرار ارزش (مانند عملكرد و درگيريخلق 

  دارند.

سيپوو و همكاران      شي ، در تحقيق (Osipov et al., 2015)او كاربردي خود به مطالعه اثربخ

ــتم ــيس ــن در س ــي آنلاين پرداخته و انگيزهگيميفيكيش ــد موفقيت هاي آموزش هاي افراد و درص

ــي قرار دادند. تحقيق آنها بر مبناي آزمايش و فعاليت ــده را مورد آزمايش و بررس هاي انجام ش

زار نفر از هر دو بررســي يك اپليكيشــن آنلاين در حوزه آموزش زبان خارجي در بين چهل ه

بان تادانآموزان و گروه ز ـــ ند اس بان بوده و در اين فرآي يت انگيزه ،ز هاي افراد و ميزان موفق

در نهايت از خروجي پژوهش، به منظور توســعه فرآيندهاي ســت و ها محاســبه شــده افعاليت

به محور و پيشنهاد يك روش اثربخش استفاده شده است. پس از اشاره آموزشي گيميفيكيشن

تحقيق كه قبلاً مطرح شـد لازم اسـت ابتدا بر اسـاس  سـؤالو به منظور پاسـخ به  مقدماتبرخي 

ــاخص ــش يك مدل جامع و كامل ِ موجود (جامعيت از حيث ميزان ابعاد، متغيرها و ش ها و پوش

مل و ويژگيويژگي ـــمن تعريف دقيقي از عوا ـــن)، ض يك طرح گيميفيكيش يك هاي  هاي 

  سنجي شود.بندي و اهميتعاد و متغيرهاي آن مدل اولويتگيميفيكيشن اثربخش، اب

به طراحي مدلي جامع  )Rahbari et al, 2021(رهبري و همكاران     در پژوهش خود اقدام 

هاي مختلف گيميفيكيشــن شــامل طيف وســيعي از ابعاد و متغيرها طرح براي ارزيابي اثربخشــي

  شكل شماره يك قابل مشاهده است.نمودند كه اين مدل با ابعاد و متغيرهاي آن در 
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  )Rahbari et al, 2021(بندي متغيرهاي اثربخشي گيميفيكيشن مدل انتخابي براي اولويت :١شكل 

ساس ادعاي طراحان مدل، اين يكي از جامع   شي ترين مدلبر ا هاي موجود براي ارزيابي اثربخ

شن در زمينهطرح (به ويژه آموزش آنلاين) بوده  هاي مختلف و در محيط آنلاينهاي گيميفيكي

. در نتيجه ابعاد و )Rahbari et al, 2021(باشـــند و ابعاد و متغيرهاي آن كامل و گســـترده مي

  بندي قرار خواهند گرفت.متغيرهاي اين مدل مورد بررسي از جهت اولويت

ها آن عموماً پژوهشگران معتقدند هدف اصلي گيميفيكيشن درگيركردن كاربران، تغيير رفتار  

نابراين  ؛و برانگيختن نوآوري بوده به مهم تأثيرب فاده از چند جن ـــت با اس ـــن  گذاري گيميفيكيش

ـــخص مي ـــود: تجربتعريف يا مش  ,.Ab.Rahman et al) ه كاربر، انگيزه و تغيير در رفتارش

بايست منجر به تجربه پردازد كه يك طرح موثر گيميفيكيشن ميتجربه كاربر به اين مي. (2018

ب يد مث با ـــود و ن ـــن  تأثيرت ش گذارد. در مورد انگيزه، طرح گيمفيكيش كاربر ب منفي بر تجربه 

در رفتار (به عبارت  تأثيربايست باعث برانگيختن انگيزه كاربر شود. سومين مورد نيز بر روي مي

هايي مانند شود. تغيير رفتار از طريق روشهاي گيميفيكيشن) متمركز ميديگر نتايج يا خروجي

ـــنجش انگيزه يا لذت و  ـــاختارهاي ذهني مثل س ـــي س مطالعات تجربي (گروه كنترل) يا بررس

  باشد.و... قابل بررسي و ارزيابي مي ، مصاحبهنامهپرسشرضايت از طريق 

ست كه  ،تجربه كاربر    شن موثر، محرك و جذاب ا سيار مهم در طراحي گيميفيك ضوعي ب مو

مانند مفهوم گيميفيكيشن با مشكل نداشتن تعريف واضح و دربرداشتن دليل پيچيدگي، هه البته ب
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سئوال روبرو هستند كه چگونه مياجزاي متفاوت روبه شه با اين  توان رو است. متخصصان همي

ســيســتمي ســاخت كه كاربران آنرا بخواهند به آن نياز داشــته باشــند و از آن اســتفاده كنند 

(Lallemand et al., 2015) اد يك تجربه خوب، درك كاربران بســـيار ضـــروري براي ايج

ـــت به هم ـــن لازم اس ـــت. در فرآيند طراحي گيميفيكيش ـــرايط و اهداف اس خواني يا تطابق ش

يك تجربه عالي هنگامي مفيد  چنينهمگيميفيكيشـــن با شـــرايط و اهداف كاربر توجه شـــود. 

ند و اين تجربه، جذاب و است كه كاربران بتوانند به آساني به اهداف خود در سيستم دست ياب

بخش بوده و داراي زباني مناســب و قابل درك باشــد و به جزئيات توجه كند. مهم اســت لذت

بازي ـــرگرمكه كاربران اين تجربه  نده، راحت، هيجانمحور را س انگيز و دور از مســـائلي كن

ي باعث ها و پيشـــرفت بازچون تقلب بدانند. وجود توازن و هماهنگي در دشـــواري، پاداشهم

ــود. غوطهبخش در كاربر ميايجاد تجربه لذت ــت كه به ش ــوعي اس وري يا تمركز كاربر موض

شن پرداخته و در تحقيقات مختلفي  ميزان و نحوه درگير شدن كاربر در حين تعامل با گيميفيكي

وري متغير غوطه اند كه وجودمورد بررســي قرار گرفته اســت. تحقيقات متعددي نيز نشــان داده

 استفاده قصد امر بر اين كه شودمي كاربران بردن و لذت تربيشصرف زمان  تمركز، موجب

 .(Sigala. 2015; Fitz-Walter et al., 2015) گذاردمي مثبت تأثير بازي از

ــي تحت    ــط چند تجربه انگيزش ــن، افراد توس ــي از گيمفيكيش در زمينه ارتباطات اجتماعي ناش

ضا :گيرند مانندقرار مي تأثير ساختاري كه ايجاد باور ميءروابط دوستانه بين اع كند ، تسلط در 

حس مديريت و رهبري و  شودي كه با رسيدن به هدف در بازي ايجاد ميآورددستقدرت و 

ورزي در يك گروه و تجربه مشــترك (مثل پاداش و شــهرتي كه با رســيدن به جســارت و طمع

آيد). گاهي نيز بازيكنان در يك رسانه يا دست ميبراي برقراري ارتباط در يك گروه بازي به 

كنند. شبكه اجتماعي، با نوعي حس و ديدگاه متفاوت همراه با فاكتور تجربه اجتماعي بازي مي

ـــورت تعامل با مخاطب، اين حس به اين دليل ايجاد مي ـــود كه بازيكنان تنها بودن را به ص ش

ــط ســاير افراد و خنديدن با ديگران ــدن توس  .Sigala)كنند يا به ديگران تعريف مي احاطه ش

مند طراحي شـــده و براي عناصـــر گيميفيكيشـــن نيز با هدف برانگيختن كاربران علاقه .(2015

ــيم كرد: مكانيكدرك بهتر، مي ــته تقس ــه دس ــي. ها و زيباييها، پوياييتوان آنها را به س ــناس ش

صيف ميمكانيك صي از بازي را تو شانگر داده كنند كههاي بازي اجزاي خا ها ها و الگوريتمن

ـــد. پويايي به چرخه زندگي مكانيكمي طور مداوم جهت درگير كردن ورودي ه ها كه بباش
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ستفاده مي سمت گردد. زيباييشود اطلاق ميبازيكن و خروجي ديگران ا سي در واقع با ق شنا

ــت ــي بازيكن در ارتباط اس ــن، تجربه كا و احســاس ــي گيميفيكيش ربر از اين در افزايش اثربخش

  عناصر نقش مهمي دارد.

ها به يكي از عناصر اصلي و كليدي در فرآيند گيميفيكيشن، انگيزه است كه در اكثر پژوهش   

ــ ــن ايجاد ميله و اهميت انگيزهأاين مس ــت. انگيزه همان اي كه گيميفيكيش ــده اس كند توجه ش

ـــد. در رويكردهاي آن ميانتخاب فرد براي انجام يك فعاليت و ميزان تلاش يا مقاومت در  باش

ـــته عمده وجود دارد كه در تعيين انگيزه افراد نقش دارند: انگيزه دروني و انگيزه  جاري دو دس

ــن اين دو انگيزه با يكديگر ادغام مي ــوندبيروني كه در گيميفيكيش ــو از پاداش ؛ش ها از يك س

دستيابي به تسلط، استقلال شود و از سوي ديگر براي براي افزايش درگيري كاربران استفاده مي

سات تلاش مي سا شن تو حس تعلق براي برانگيختن اح صلي بر روي أشود. در گيميفيكي كيد ا

ــوص فعاليتفاكتورهاي بيروني انگيزه مي ــد به خص اي هايي كه كاربر براي انجام آن انگيزهباش

  ندارد. 

  كاربر: هايآورددستگيمفيكيشن و تغييرات رفتاري يا 

ـــن بر روي رفتار كاربران را اندازه تأثيرتي كه در تحقيقا   ـــته به گيري ميگيميفيكيش كنند بس

ستفاده  ساختارها و معيارهاي مختلفي ا ست از  شده ا ستفاده  شن در آن ا موقعيتي كه گيميفيكي

ندمي ـــود مان وري، تكميل وظايف (حجم و تنوع وظايف)، عملكرد وظايف از لحاظ بهره :ش

تار كاربران  با انگيزه .  (Hamari et al., 2014, p 239)و...تغيير رف پس از درك چگونگي 

شد.  ست كه بازيكن در طي فرآيند درگير با ضوع مهم ا شتن بازيكن در فرآيند، اين مو نگاه دا

گذاري فرآيند گيميفيكيشــن را از طريق تأثيرعنصــر كليدي ديگري اســت كه ميزان  ،درگيري

»  تكرار«نگين فاصــله زماني بين دو فعاليت اجرايي)، (ميا» زمان«كند: پنج شــاخص توصــيف مي

(زمان به كار رفته جهت » مدت زمان«(دفعات تكرار فعاليت در زمان مشــخص توســط كاربر)، 

(ميزان فراگيري يك فعاليت از بازيكن به بازيكني ديگر) و » فراگيري«مشـــاركت در فعاليت)، 

ست كه به رتبه» بنديرتبه« شتري ميا سي رفتار، يكي از متغيرهاي پردازبندي م د. در بحث برر

ست و  سي نگرش ا شده كه نگرش اخير،  طي تحقيقاتمهم برر صل  سيار  تأثيراين نتيجه حا ب

د. يك شــخص مايل اســت كاري را دار كننده يا كاربرمصــرف زيادي در زمينه شــناخت رفتار
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قدر نگرش در رفتار آن تأثير ،اگر نســبت به آن انجام كار نگرش مثبت داشــته باشــد .انجام دهد

ــده، تنها  ــريح نيات رفتاري ارائه ش ــت كه در تئوري كنش عقلاني كه در باب تش بالا و مهم اس

فاكتور مهم قبل از رفتار واقعي، قصــد يا نيت يا تمايل شــخص براي انجام كار يا رفتار اســت و 

ـــ تار را ش تاري و رف يات رف ـــتركاً ن دهند كل ميفقط دو متغير نگرش و هنجارهاي ذهني، مش

(Fishbein & Ajzen, 1975).  شاخص انتظار ستفاده ( محققان معتقدند متغيرهاي راحتي در ا

كاربران از بدون تلاش و زحمت بودن گيميفيكيشــن) و فايده اســتفاده از گيميفيكيشــن (درجه 

سط كاربرباور كاربران به اين شده) كه تو شن موجب بهبود عملكرد آنها  ستفاده از گيميفي  كه ا

دو عامل مؤثر بر نگرش كاربران نســـبت به گيميفيكيشـــن هســـتند  شـــودمشـــاهده و درك مي

(Ab.Rahman et al., 2018) تواند كارايي براي كاربر مي هاآورددســـتيكي ديگر از اين ؛

 . (Kumar & Herger, 2013)باشد ،كندهاي مالي كه براي او ايجاد ميگيمفيكيشن و ارزش

 
  روش 

بندي و مدل و ابعاد و متغيرهاي معرفي شده، لازم است براي اولويتبا توجه به در اين قسمت    

شود شي تعريف و اجرا  ساس  ؛تعيين رتبه اهميت اين متغيرها، پيماي شي ميداني بر ا بنابراين پيماي

خابي طراحي گرديد.  به مدل انت تا حد امكان نزديك  تايج معتبر، دقيق و  به منظور كســـب ن

در صورت امكان بر روي ، سازيشبيه جاي آزمايش از طريقه ب مذكوردل واقعيت، سعي شد م

ـــترده  ـــن معتبر و گس بنابراين  ؛اجرا و مورد ارزيابي قرار بگيرد )يا پرمخاطب(يك گيميفيكيش

ضــريب نفوذ بالا در بين داشــتن  :شــرايطي براي گيميفيكيشــن مدنظر تعريف گرديد از جمله

ـــتفاده ، مخاطبين و پرمخاطب بودن ـــر بازي در محيط غيربازي  ترينبيشاز اس ـــتن (عناص داش

سابقه ، ءدرگيري بالا و ارتباط زياد گيميفيكيشن با مخاطب در دوره اجرا)، ماهيت گيميفيكيشن

گيميفيكيشــن مدنظر ، هاي گيميفيكيشــنخوب و متعدد مجري گيميفيكيشــن در اجراي طرح

از » چند خط«ن شرايط، گيميفيكيشن . بر اساس ايداشته باشد و...  آموزشيترجيحا كاركردي 

ـــنپ ـــوع كتابزيرمجموعه ترينمهمفود (يكي از برند اس ـــنپ) با موض خواني و هاي گروه اس

  مطالعه براي اين پيمايش انتخاب شد. 

ـــت همان    ـــخص اس ، كليه كاربران يا مخاطبين و پيمايشجامعه آماري در اين طور كه مش

فود هســتند كه به دليل تعامل با گيميفيكيشــن و  ســايت اســنپكنندگان از اپليكيشــن يا اســتفاده

ستفاده از خدمات آن  ستفاده،(ا ستفاده  چه به صورت دائمي و پر ا صورت موقتي يا كم ا چه به 
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ـــن مورد نظر نيز تعامل  )از خدمات ـــايت، با گيميفيكيش ـــن و س در طي تعامل خود با اپليكيش

ند. مي ناهي) اســـاس فرمول كوكران توان بردر مورد حجم نمونه نيز ميكن نامت ، (براي جامعه 

شد. روش نمونه ٣٨٤حداقل حجم نمونه را  صور  ساده بوده نفر مت صادفي  ستفاده ت گيري مورد ا

سي برابر دارند. شان شركت در پژوهش  ضاي جامعه آماري براي  به منظور گردآوري  و كليه اع

سشاز اطلاعات  شد هايبه عنوان ابزار گردآوري داده نامهپر ستفاده  ستمورد نياز تحقيق ا  ه ا

ـــشبنابراين  ـــكل امتيازي  پنج مقياس طيف ليكرتبا  اوليه نامهپرس ـــاس مدل انتخابي ش (بر اس

ماره يك ـــ يايي تدوين و آزمون )Rahbari et al, 2021از منبع ( ش پا فاي (هاي روايي و  آل

بر آن اعمال گرديد تا پس از اصلاحات مورد ) كرونباخ، ضريب پايايي مركب و روايي همگرا

 نامهپرســش. شــودكار گردآوري نهايي اطلاعات آغاز ،روايي و پايايي قابل قبولنياز و كســب 

 هاي آن در جدول شماره يك قابل مشاهده است.اوليه و متغيرها و شاخص

  ) Rahbari et al, 2021هاي آن (منبع: اوليه و متغيرها و شاخص نامهپرسش -١جدول 
  هاگويه  متغير

در 
ي 

حت
را

ده 
تفا

اس
ده

 ش
ك

در
  

  ستفاده از اين گيميفيكيشن را منعطف يافتم.ا -١
  ود.بهاي كاربري و كاركردي اين گيميفيكيشن واضح و قابل فهم رابط -٢
  ر مجموع معتقدم كار با اين گيميفيكيشن (يا استفاده از آن) راحت است.د -٣

هم
و 

ي 
وان

خ
 با 

بق
طا

ت
ربر

كا
  

  شم.توانم برنده اين چالش باكنم تنها كسي هستم كه ميم كار با گيميفيكيشن احساس ميهنگا -٤
  وضوع يا زمينه گيميفيكيشن با حيطه فعاليت يا نياز من مطابقت دارد.م -٥
  اربر تناسب داشت.كهاي هاي مورد نياز براي كار با گيميفيكيشن با مهارتمهارت -٦
  ابق و تناسب دارد.ها و سبك زندگي من تطاين گيميفيكيشن با ويژگيكار با  -٧

 و 
ي

هاي
ر

ت 
لذ

ربر
كا

  

  كند.يميفيكيشن، من را به عالم ديگري برده و از هر چيز ديگري رها ميگكار با اين  -٨

  كنم.دهد استفاده ميز اين گيميفيكيشن بخاطر لذت نابي كه به من ميا -٩
  خوش به من كمك كرد. گيميفيكيشن در داشتن لحظاتي شاد واين سيستم  -١٠

طه
غو

 - مر
ي/ت

ور
ربر

كا
كز 

  
 دانند.كنم كه اكثر افراد نميا كار با اين گيميفيكيشن، نكاتي را كشف ميب -١١

  ن كار با اين گيميفيكيشن را به دليل اكتشافات مجازي درون آن دوست دارم.م -١٢
  شوم.توجه گذشت زمان نميمگيميفيكيشن، هنگام كار با اين  -١٣

 و 
ي

اع
تم

اج
ت 

ربيا
تج

ربر
كا

ي 
اط

رتب
ا

  

  ين گيميفيكيشن را به دليل ايجاد و حفظ رابطه با ديگران، دوست دارم.ااستفاده از  -١٤
  عه نزديكتر هستم.ها و جامكنم با اين گيميفيكيشن به گروهاحساس مي -١٥

  گذاري اطلاعات با ديگران خوشايند و مفرح است.اشتراك در اين گيميفيكيشن -١٦
ابه كنم با افرادي علاقمند يا داراي تجربيات مشز آنجا كه در اين گيميفيكيشن احساس ميا -١٧

  برم.ام، از كار با آن لذت ميخودم احاطه شده
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د خوبي را توليها و پيشنهادات ند از طريق تعامل با ديگران، ايدهكاين گيميفيكيشن كمك مي -١٨

  كنم.
ي توانم آسان و طين گيميفيكيشن تبادل نظرات و اطلاعات با ديگران را ساده كرده و ميا -١٩

  چند مرحله كم و كوتاه با ديگران تعامل كنم.

شن
كي

يفي
يم

 گ
صر

عنا
ت 

ربيا
تج

  

  وايت مطلوب و معقولي براي مسير گيميفيكيشن در نظر گرفته شده بود.داستان يا ر -٢٠

  حيط يا فضاي تعريف شده گيميفيكيشن مناسب و مطلوب بود.م -٢١
احي شده گيميفيكيشن جالب و جذاب بود و احساس خوبي از تعامل و كار با ابزارهاي طر -٢٢

  آنها دارم.
  وانين ايجاد شده در گيميفيكيشن معقول، مناسب يا صحيح بود.ق -٢٣
يكيشن بندي تعريف شده براي كاربر در اين گيميفردهظر مثبتي نسبت به سيستم امتيازدهي و ن -٢٤

  دارم.
شن در نظر گرفته شده كه به كاربر هاي جذابي براي كاربر در اين گيميفيكيها و نشانپاداش -٢٥

  دهد.براي ادامه كار انگيزه مي
  باشد.شناختي خوشايند بوده و اجزايي آن زيبا و جذاب مييفيكيشن از حيث زيبايياين گيم  -٢٦

زن
توا

  

  طح سادگي و دشواري بازي متوازن و مناسب بود.س  -٢٧

  هنگي دارد.هاي ارائه شده به كاربر با سطح بازي توازن و هماپاداش -٢٨
ل در اين گيميفيكيشن متوازن بوده و اهداف و مراحل به صورت مطلوب و پيشرفت مراح -٢٩

  مناسبي به گيميفيكيشن اضافه شدند.

ت 
ربيا

تج
و 

ي 
كل

ي
ند

تم
ضاي

ر
  

  يشن به من در كسب تجربيات پربار كمك كرد و بر تجربيات قبلي من افزود.اين گيميفيك -٣٠
  هايم لذت ببرمين گيميفيكيشن به من كمك كرد تا از فعاليتا -٣١
  ز كار با اين گيميفيكيشن رضايت دارم.ا -٣٢
  رضايت دارم.ز نتايج حاصل از استفاده از اين گيميفيكيشن ا -٣٣
  .دهممي ترجيح مشابه هايگيميفيكيشن ساير به را آن از استفاده يا گيميفيكيشن اين با كار-٣٤

زه
گي

ان
ده 

اه
مش

ي 
ها

ده
ش

  

  بخش دريافتم.نگام استفاده از گيميفيكيشن، آن را بطور كلي انگيزهه -٣٥
مربوطه با انگيزه نگه ين گيميفيكيشن من را براي سعي و تلاش و صرف زمان در امور ا -٣٦
  دارد.مي
  كنم.ي نسبت به انجام وظايف احساس ميتربيشستفاده از گيميفيكيشن، تعهد با ا -٣٧
  دهد.كند و اين به من انگيزه ميبخش ميين گيميفيكيشن كارها را مفرح و لذتا -٣٨

ين
مر

م ت
حج

 
ع 

نو
و ت

ين
مر

ت
ربر

كا
ي 

ها
  

  دهد.سوق مي تربيشار كنم اين گيميفيكيشن من را به تمرين و كاحساس مي -٣٩
و مدت زماني كه براي كار با اين گيميفيكيشن صرف كردم نسبت به  تعداد دفعات -٤٠

  است. تربيشهاي قبلي يا مشابه گيميفيكيشن
اتي كه اين گيميفيكيشن به آن پرداخته نسبت به ها يا موضوعنوع و تعداد مهارت -٤١

  است. تربيشهاي قبلي يا مشابه گيميفيكيشن

ي 
ير

رگ
د

ربر
كا

  

  ين سيستم گيميفيكيشن، من را به انجام خوب و دقيق كارها تشويق كرد.ااستفاده از  -٤٢

  ين سيستم گيميفيكيشن، من را به انجام عمقي و مبنايي كارها تشويق كرد.ااستفاده از  -٤٣
  يافتن پاسخ سئوالات و رفع ابهاماتم سوق داد.ستم گيميفيكيشن من را به اين سي -٤٤
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  هاي گروهي كمك كرد.ين سيستم گيميفيكيشن به من در مشاركت فعال در فعاليتا -٤٥
  اصله بين هر نوبت كار من با گيميفيكيشن كوتاه است.ف -٤٦

  ام.عداد دفعات زيادي را به كار با اين گيميفيكيشن گذارندهت -٤٧
  كنم.ا صرف كار با آن ميرتعامل با گيميفيكيشن، مدت زيادي  در هر نوبت -٤٨
  ين گيميفيكيشن فراگير بوده و افراد زيادي را درگير خود كرده است.ا -٤٩
  ن گيميفيكيشن بالا است.دهد ميزان درگيري افراد در ايبندي گيميفيكيشن نشان ميرده -٥٠

ش
گر

ن
  

  ي است.ن، ايده خوبكنم استفاده از گيميفيكيشمن فكر مي -٥١
  ن كار با سيستم گيميفيكيشن را دوست دارم.م -٥٢
  ز كارم هستم كه به استفاده از سيستم گيميفيكيشن نياز دارد.اهايي من به دنبال آن جنبه -٥٣

ك 
در

ده 
فاي

ده
ش

  

  شود.ستفاده از اين گيميفيكيشن مفيد بوده و موجب بهبود وضعيتم ميا -٥٤
  دهد.من را افزايش مي هايآورددستن گيميفيكيشن استفاده از اي -٥٥
  كند.ستفاده از اين گيميفيكيشن تمايل من به كسب نتايج مطلوب را تقويت ميا -٥٦
  آيد.هاي خوب آن به يادم ميكنم، مزايا و ويژگيين گيميفيكيشن فكر مياوقتي به  -٥٧
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ي 
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ي
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ي 
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 كند.اين گيميفيكيشن ارزش مالي خوبي ايجاد مي كار با -٥٨

  ار با اين گيميفيكيشن يك راه موثر براي مديريت زمان من است.ك -٥٩
  تر كرده است.ار با اين گيميفيكيشن فرآيندهاي مدنظر را براي من سادهك -٦٠

  ستفاده از اين گيميفيكيشن به حداقل زمان و تلاش نياز دارد.ا -٦١
ا خدمت مدنظر متمايل استفاده از اين گيميفيكيشن من را به خريد (يا خريد مجدد) محصول ي -٦٢

 كرد.

م ل با گيميفيكيشن و حفظ ارتباط با آن، ارزش اقتصادي دارد و از اين حيث برايمعتقدم تعام -٦٣
  مفيد است.

ـــشدر اين تحقيق جهت آزمون روايي يا اعتبار     ـــوري نامهپرس (و در مرحله نهايي ، روايي ص

سازه، روايي همگرا و واگرا ست روايي  شده ا سبه  سبه پايايي آلفاي كرونباخ محا ) و براي محا

سشبدين منظور ابتدا  سخگو از جامعه آماري هدف توزيع گرديد نامهپر  .بين تعداد معدودي پا

 هايآورددست، تغييرات رفتاري و ٠,٨٦٢، انگيزش ٠,٨٤٢براي تجربه كاربر  نامهپرسشپايايي 

بوده كه قابل قبول اســـت. اصـــلاحات مورد نياز در  ٠,٩٥٨و آلفاي كرونباخ كل  ٠,٨١٦كاربر 

از براي توزيع گســترده آماده اســت.  نامهپرســشروايي صــوري نيز اعمال گرديد و پس از آن 

با  چنينهمو  شــتهقرار دا )ســايت و اپليكيشــن(جا كه گيميفيكيشــن مدنظر در محيط آنلاين آن

سرعت و دقت در ثبت و تحليل داده سختي كار، هدف افزايش  شده و كاهش  هاي گردآوري 

ـــشبهترين محل براي توزيع  ـــبكه(همان محيط آنلاين  نامهپرس هاي اجتماعي كه مخاطب ش

الكترونيكي مذكور براي انتشــار در محيط  نامهپرســشبنابراين  ؛باشــدمي )آنلاين حضــور دارد
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ما آنلاين لبده طراحي و آ قا نك  و در  ـــن و لي كت در گيميفيكيش ـــر نك ش حاوي لي يامي  پ

رســان تلگرام به عنوان بانفوذترين پيام( هاي اجتماعيالكترونيكي آماده و در شــبكه نامهپرســش

هاي اجتماعي ميزان انتشار و مشاهده اين پيام در شبكه كهمنتشر گرديد  )در بين مخاطبين ايراني

نه مورد ن يل حجم نمو حدود تا تكم يد  بازد با  يت  ها فت و در ن يا مه  هزار نفر از  ١١٢ياز ادا

هاي مورد ه و دادهبه حد مورد نياز رسيد ،هاي تكميل شدهِ قابل قبولنامهپرسشمخاطبان، تعداد 

 آوري گرديد.نياز جمع

  يافته ها

درصــد مرد  ٦٧,٣درصــد پاســخگويان زن و  ٣٢,٧دهد هاي آمار توصــيفي نشــان ميبررســي    

سن  ١٤,٣ چنينهماند. بوده صد در  صد  ٢٧,١، تركمو ١٨در صد  ٣٢,٥سال،  ٢٥الي  ١٩در در

صد  ٢٠,٢سال،  ٣٢الي  ٢٦ صد  ٥,٩سال و  ٤٠تا  ٣٣در اند. در زمينه بوده تربيشسال و  ٤١در

صيلات نيز  صد ديپلم و  ١٨,٧تح صد فوق ديپلم،  ٢٤، تركمدر سانس،  ٣٣,٨در صد لي  ١٦,٩در

  اند.درصد هم دكتري يا بالاتر بوده ٦,٦نس و درصد فوق ليسا

ــتنباطي، داده   ــئوال تحقيق و در بخش آمار اس ــخگويي به س ــده به هاي جمعبراي پاس آوري ش

مورد بررسي  SPSS.24 و  Smart plsافزار با استفاده از نرم روش تحليل معادلات ساختاري

سازه (تحليل عامل چنينهمقرار گرفتند.  سبات روايي  شافي و محا ي)، روايي همگرا تأييدي اكت

) سنجيده شد. براي محاسبه پايايي نيز از روش آلفاي كرونباخ استفاده شد كه در AVE(معيار 

شود. همه اين نتايج، روايي و پايايي مطلوب مدل جدول شماره دو نتايج اين محاسبات ارائه مي

 نمايد.مي تأييدمستخرج از آن را  نامهپرسشانتخابي و 
  نتايج محاسبه آلفاي كرونباخ، ضريب پايايي مركب و روايي همگرا -٢جدول 

 متغيرها
آلفاي 
 كرونباخ

ضريب پايايي 
  )CRمركب (

روايي همگرا 
)AVE(  

 0/716 0/883 0/802 راحتي در استفاده درك شده
 0/639 0/874 0/801 هم خواني و تطابق با كاربر

 0/597 0/816 0/767 رهايي و لذت كاربر
 0/729 0/889 0/812 غوطه وري و تمركز كاربر

 0/570 0/888 0/850 تجربيات اجتماعي و ارتباطي كاربر
 0/590 0/908 0/881 تجربيات عناصر گيميفيكشن

 0/635 0/834 0/790 توازن
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 0/627 0/891 0/840 تجربيات كلي و رضايتمندي
 0/788 0/937 0/910 انگيزش مشاهده شده

 0/633  0/837 0/708 تمرين هاي كاربرحجم و تنوع 
 0/500 0/899 0/872 درگيري كاربر

 0/723 0/886 0/803 نگرش
 0/751 ٩٢٣/٠ ٨٨٥/٠ فايده درك شده

 ٥٦٦/٠  ٨٦٥/٠ ٨٢٣/٠ هاي ماليكارايي و ارزش
 ٦٢٦/٠ ٩٤٩/٠ ٩٤٤/٠ تجربه كاربر

 ٥٩٩/٠  ٨٩٩/٠  ٨٨٩/٠ كاربر هايآورددستتغييرات رفتاري و 
 ٦٢٥/٠  ٩٦١/٠  ٩٥٨/٠ اثربخشي گيميفيكيشن

  
شاف عاملي ليتحل شناساي اكت  ليبدون تحم اآنه نيروابط ب زيو ن هاخصشا ييبه دنبال كشف و 

شواهد كافي قبلي و پيش تجربي  بوده و اين ينيهر گونه مدل مع شگر  تحليل را زماني كه پژوه

بريم. در انجام نداشــته باشــد به كار ميها هاي زيربنايي دادهبراي تشــكيل فرضــيه و تعداد عامل

هاي موجود را براي توان دادهله اطمينان حاصــل شــود كه ميأتحليل عاملي ابتدا بايد از اين مســ

شاخص  ستفاده قرار داد يا خير؟ بدين منظور از  ستفاده  KMOتحليل مورد ا و آزمون بارتلت ا

  هد.دشده كه جدول شماره سه، نتايج اين دو آزمون نشان مي
  و كرويت بارتلت  KMOنتايج آزمون  -٣جدول 

شاخص كفايت كايزر، ماير و الكين 
)KMO(  

كاي دو مقدار 
  آزمون بارتلت

 داريسطح معني

)Sig(  

٠٠٠/٠  ٢٥٩/٢٦٧١٢  ٨٢٦/٠  

 
است كه از  ٨٢٦/٠) برابر با KMOالكين (-ماير-با توجه به نتايج به دست آمده، مقدار كايزر   

ـــدمي تربيش ٦/٠ ـــده در اين پژوهش براي تحليلي عاملي  ؛باش بنابراين حجم نمونه انتخاب ش

سب مي شافي منا شد.اكت سطح معني چنينهم با ست  تركم ٠٥/٠داري آزمون بارتلت از مقدار  ا

هد تحليل عاملي براي شــناســايي ســاختار مدل عاملي مناســب اســت. با توجه به دكه نشــان مي

ـــت آمده از و بارتلت، داده KMOهاي كه نتايج آزموناين ـــشهاي به دس پژوهش را  نامهپرس

شخيص مي سب ت شافي را بر روي پس مي ،دهندبراي تحليل عاملي، كافي و منا توان تحليل اكت

سشت سؤالا صميم پياده نمود. ملاك نامهپر سته مورد در گيريت  ويژه مقادير ت،سؤالا بنديد
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ــده گرفته نظر در ٤/٠ از بالاتر عاملي نمرات و ١ از بالاتر ــت ش ــان كهاين براي. اس  هر دهيم نش

در جدول اوليه مشخص  عاملي بار ترينبيش است گرفته جاي عامل كدام در نامهپرسش سؤال

ـــتفاده از تحليل م چنينهم. گرديد ـــلي و چرخش واريماكس، چهارده عامل لفهؤبا اس هاي اص

   از واريانس متغيرها را تبيين كردند. درصد ٣١٢/٧٧(متغير) استخراج گرديد كه در مجموع 

پردازيم. در ي ميتأييدبا توجه به نتايج خوب تحليل عامل اكتشــافي، در ادامه به تحليل عاملي   

ــماره دو كه برگرفته از مدل پژوهش مي ــكل ش ــيم ش ــته تقس ــرايب موجود به دو دس ــد ض باش

باشند يرهاي آشكار (مستطيل) مياول روابط بين متغيرهاي پنهان (بيضي) و متغ شوند: دستهمي

ـــطلاحاً بارهاي عاملي گويند ـــته دوم نيز روابط بين متغيرهاي پنهان و  ؛كه اين روابط را اص دس

شـوند. تمامي ضـرايب با اسـتفاده از آشـكار هسـتند كه تحت عنوان ضـرايب مسـير نام برده مي

شد كه مقدار قدر مطلق آن ) زماني معنادار ميt-valueگردند. اين آماره (آزمون مي Tآماره  با

ــتر از  ــخص گرديد كه ٩٦/١بيش ــبات مش ــاس محاس ــد. بر اس در تمام موارد  Tآماره  مقدار باش

عاملي نيز از و هم ٩٦/١تر از بزرگ بار  نابراين مي ؛دباشـــر ميبزرگت ٤/٠چنين  توان نتيجه ب

ابعاد مورد  گيريســاختارهاي عاملي مناســبي را جهت اندازهت انتخاب شــده ســؤالاگرفت كه 

 كنند. در مدل تحقيق فراهم ميبررسي 
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 ضرايب عاملي و ضريب مسير مدل پژوهش -٢شكل

  

ـــنجش اهميت و اولويت ـــئوال تحقيق يا همان س ـــخ به س بندي ابعاد و متغيرهاي طرح براي پاس

بايســت روابط بين متغيرها (بارهاي عاملي) مورد بررســي قرار اثربخش گيميفيكيشــن اســت، مي

گيري سازه مربوطه تري در اندازهري داشته باشد سهم بيشتگيرد. متغيري كه بار عاملي بزرگ

ي را دارد. تمامي اين ضــرايب با تركمي داشــته باشــد ســهم تركمدارد و متغيري كه بار عاملي 

ــتفاده از آماره  ــت كه مقدار قدر t-valueگردند. اين آماره (آزمون مي Tاس ) زماني معنادار اس

باشد. در نهايت پس از بررسي ضرايب عاملي، ضرايب مسير مدل نهايي  ٩٦/١طلق آن بيشتر از م
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ــخص گرديد كه به منظور و معناداري اين ضــرايب، رتبه بندي ابعاد و متغيرهاي مدل تحقيق مش

 چهار سهولت در تفسير نتايج حاصل از تحليل عاملي، پارامترهاي برآورد شده در جدول شماره

 صه درج شده است.طور خلاه ب
  بندي ابعاد و متغيرهانتايج ضرايب مسير و رتبه -٤جدول 

  رتبه  tآماره   ضريب مسير متغير بُعد

  تجربه كاربر

 ٥  ٢٩٦/٢٨  ٧٧٦/٠  راحتي در استفاده درك شده

 ٨ ٨٨٧/١٣  ٦٠٧/٠  هم خواني و تطابق با كاربر

 ٣ ٢٨/٢٢  ٨٤٢/٠  رهايي و لذت كاربر

 ٢ ٨٦٥/٣٥  ٨٤٧/٠  كاربروري و تمركز غوطه

 ٦ ٩٧٩/٤٢  ٧٣١/٠  تجربيات اجتماعي و ارتباطي كاربر

 ٤  ٠١٧/٥٠  ٨٢٠/٠  تجربيات عناصر گيميفيكيشن

 ٧  ١١٢/١٥  ٦٦٦/٠  توازن

 ١  ٩٢٨/٤٨  ٨٧٢/٠  تجربيات كلي و رضايتمندي

تغييرات رفتاري و 
 هايآورددست

  كاربر

  ٤  ٩٠٨/٣٥  ٧٨٣/٠ هاي كاربرحجم و تنوع تمرين

  ١  ٧٢٦/٧٨  ٩١٣/٠ درگيري كاربر

  ٥  ٤١٤/٤٨  ٧٢٨/٠ نگرش

  ٢  ٨٢٥/٤٢  ٨٣٦/٠ فايده درك شده

  ٣  ٩٤٥/٤٠  ٨٢٠/٠ كارايي و ارزشهاي مالي

اثربخشي 
  گيميفيكيشن

  ٢  ٦٧٣/٨٩  ٩٠٦/٠  تجربه كاربر

  ٣  ٨٧١/٢٦  ٧٢٤/٠  انگيزش

  ١  ١٦٢/٧٠  ٩٤٠/٠  كاربر هايآورددستتغييرات رفتاري و 

ــــاس      ـــخبر اس پاس تايج، از نظر  گان درن ند عدده يات كلي و ب كاربر، متغير تجرب به  تجر

يت به اول و همرضــــا ندي در رت طابق و خوانيم به آخر قرار دارد.  با ت  چنينهمكاربر در رت

ـــتتغييرات رفتاري و بعددر نيز متغير درگيري كاربر در رتبه اول و نگرش در رتبه  هاآورددس

ــن نيز ــي گيميفيكيش ــتتغييرات رفتاري و  بعدآخر قرار دارد. در بين ابعاد اثربخش  هايآورددس

تجربه كاربر در رتبه دوم و انگيزش در رتبه آخر قرار بعدكاربر در رتبه اول اهميت يا اولويت،

  دارد.

 درجه تناسب مدل نيز پرداختيم. بدين منظور تحقيق، به سنجشبا وجود پاسخ به سئوال اصلي   

ضريب پيش)2R(ضريب تعيين  شاخص نيكويي مدل (2Qبيني مدل (،  سبه و GOF) و  ) مورد محا

سي  سان در يك و صفر ضريب تعيين كه بين تحليل قرار گرفت.برر ست به نو  اين درك ا
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سته متغير واريانس از اندازه چه كه موضوع  قابل هاكننده بينيپيش از ايمجموعه توسط واب

ـــت ـــهمي كمك تعيين اس  قدرت براي ملاك عنوان به ٦٧/٠ و ٣٣/٠ ، ١٩/٠ مقدار نمايد. س

شان از ضريب تعيين ضعيف، متوسط و قوي مي باشد. در مورد ضريب تعيين بوده و به ترتيب ن

صورتي كه مقدارقدرت پيش سب نمايد ٣٥/٠و  ١٥/٠، ٠٢/٠سه مقدار  2Q بيني مدل، در  به  را ك

 اين مدل نيز برازش از منظور .داردبيني ضــعيف، متوســط و قوي ســازه ترتيب نشــان از قدرت پيش

دارد. بر اساس محاسبات انجام شده،  توافق و سازگاري مربوطه هايداده با حد چه تا مدل كه است

ــاخص نيكويي برازش مدل پژوهش  ــت ٦٤٨/٠ش ــت آمده اس ــب بودن مدل كه بيانگر  به دس مناس

، شاخص نيكويي )2R(سه معيار مورد بررسي ضريب تعيين  به توجه باشد. در مجموع باپژوهش مي

باشـــد. در مي تأييدتوان گفت برازش و تناســـب مدل نيز مورد مي 2Q) و شـــاخص GOFبرازش (

 شود.نتايج اين محاسبات ديده مي پنججدول شماره 

  بيني مدلو ضريب قدرت پيشنتايج محاسبه ضريب تعيين  -٥جدول 

ضريب   متغيرها و ابعاد
2Q  

قدرت ضريب 
2Q  

ضريب 
  تعيين

قدرت ضريب 
  تعيين

 متوسط  0/603 متوسط 0/290 راحتي در استفاده درك شده
 متوسط  0/368 متوسط 0/187 خواني و تطابق با كاربرهم

  قوي  0/709  متوسط 0/294 رهايي و لذت كاربر

  قوي  0/718  قوي 0/408 وري و تمركز كاربرغوطه

 متوسط  0/535 قوي 0/362 تجربيات اجتماعي و ارتباطي كاربر
 قوي  0/673 قوي 0/417 تجربيات عناصر گيميفيكشن

 متوسط  0/444 قوي 0/402 توازن
 قوي  0/761 قوي 0/414 تجربيات كلي و رضايتمندي

 متوسط  0/612 قوي 0/386 هاي كاربرحجم و تنوع تمرين
 قوي  0/833  قوي 0/353 كاربردرگيري 

 متوسط  0/530 قوي 0/387 نگرش
 قوي  0/699 قوي 0/474 فايده درك شده

 قوي  0/673 قوي 0/471 كارايي و ارزشهاي مالي
 قوي  0/822 متوسط 0/231 تجربه كاربر

 متوسط  0/524 متوسط 0/296 انگيزش مشاهده شده
 قوي  0/883 متوسط 0/257 كاربر هايآورددستتغييرات رفتاري و 
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  بحث و نتيجه گيري

طور كه در پيشينه تحقيق ذكر گرديد بسياري از تحقيقات پيشين به صورت موردي يا در همان  

شين ميزمينه سه نتايج اين تحقيق با تحقيقات پي توان اي محدود بوده، با اين وجود از لحاظ مقاي

ـــل و هاگلند  ـــاره كرد. در تحقيق لاندس ، (Landsell & Hägglund, 2016)به مواردي اش

 ١٦بعد و  ٧محور كردن فرآيندها ارائه كردند شــامل چهارچوبي كه براي گيميفيكيشــن و بازي

ـــابه در هر دو تحقيق ـــت. متغيرهاي مش ـــامل ،متغير اس متغيرهاي رفتاري، درگيري كاربر،  :ش

ــات و تغييرات بعد از  ــاس ــعيت رواني و احس ــات (مربوط به تأثيرانگيزش، وض  هايآوردتدس

اما متغيرهايي مانند  ؛رفتاري) و موضوعات مالي مانند پاداش و جوايز و بازگشت سرمايه هستند

ـــاخص ـــفر بازيكن، چرخه عملكرد و ش ـــعه و اهداف، نوع و س هاي عملكردي كليدي، توس

ـــب ـــته كس ـــتند كه اين تفاوت نيز به نوع محيط و زمينه بازخورد، هس وكار موارد اختلاف هس

ساز مانند در تحقيق آنها متغيرهاي انگيزشي و ارزش ،گردد. به علاوهمحققين برميپژوهش اين 

ــد.  ـــوعــات مــالي نقش پررنگي دارن در پژوهش ابورحمــان و همكــارانش  چنينهمموض

(Ab.Rahman et al., 2018) شي از طريق ستم آموز سي شن در  شي گيميفيكي ، ارزيابي اثربخ

 نامهپرســـشو  آوريفنها بر اســـاس مدل پذيرش دهيك روش تحقيق تجربي تطبيق يافته و دا

ــجويي ــده، فوايد   تعامل دروس دانش ــاهده ش ــده و در آن چهار متغير راحتي مش گردآوري ش

شاخص انجام  ١٨مشاهده شده، نگرش نسبت به گيمفيكيشن و ميزان درگيري كاربر با مجموع 

ـــده، در حالي يه اي ،كه مدل اين تحقيقش ـــتن كل ن متغيرها، ابعاد، متغيرها و علاوه بر دربرداش

تري را به روش متفاوت و بهتري مورد بررســي قرار داده اســت. در هاي جديدتر و جامعلفهؤم

پژوهش حاضر براي اولين بار به نقش برخي عوامل در اثربخشي گيميفيكيشن كه تاكنون مورد 

ــد. اين ع ــي قرار نگرفته بودند (مانند توازن و هماهنگي) پرداخته ش امل در مرحله طراحي بررس

ــن قرار دارد و بايد مورد توجه مديران و طراحان و ارزيابان قرار  مورد توجه طراحان گيمفيكيش

  گيرد. 

ريزان و ارزيابان نتايج و ابعاد مدل تحقيق، پيشـــنهادات مهم و قابل توجهي براي طراحان، برنامه

شن نقش د شن كه به نحوي در فرآيند مديريت گيميفيكي ارند به همراه دارد. در مورد گيميفيكي

اي ها به گونهبســيار مهمي اســت بايد تاكتيك بعد كه» ي كاربرآورددســتتغييرات رفتاري و «

و فايده داشــته و در مرحله بعد لازم  آورددســتباشــد كه اســتفاده از گيميفيكيشــن براي كاربر 
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ستفاده از ست به دنبال تقويتِ تغييرات رفتاريِ كاربر در نتيجه ا شن ا تغييرات رفتاري  ،گيميفيكي

ـــتيا  ـــن را مفيد و كاربر از طريق درگير كردن او، اين هايآورددس كه تعامل با گيميفيكيش

مالي و اقتصــادي و... داشــته  هايآورددســتســودمند ببيند گيميفيكيشــن براي كاربر كارايي و 

ود ببخشد يا تقويت كند هاي او در زمينه گيميفيكيشن مورد نظر را بهبباشد ميزان و نوع مهارت

هاي و نگرش يا ديدگاه خوبي در زمينه استفاده از گيميفيكيشن مربوطه در او ايجاد كند نگرش

ـــلاح يا حذف كند. در  ـــورت وجود نگرش منفي قبلي، آن را اص منفي ايجاد نكند و يا در ص

ــتفاده از آن، ــن يا اس ــت اگر  مورد ارتقاء و بهبود تجربه كاربر از تعامل با گيميفيكيش بديهي اس

شن به گونه شد كه نهايت تمركز كاربر يا غوطهگيميفيكي شن اي با وري او در فرآيند گيميفيكي

تواند يكي دهد يا مييا نوعي رهايي و لذت خاص در او را ايجاد كند اثربخشي آن را ارتقاء مي

توان تجربه مي ،هاي اثربخشــي بالاي آن باشــد. از طريق عناصــر بازي در گيميفيكيشــناز نشــانه

ــت در زمان طراحي يا برنامهكاربر را بهبود يا ارتقاء داد و اين نكته مي ــن بايس ريزي گيميفيكيش

مدنظر قرار بگيرد. كاربر هرچقدر در اســـتفاده از گيميفيكيشـــن يا تعامل با آن راحت باشـــد و 

مرحله  ي احســاس كند اثربخشــي گيميفيكيشــن بالاتر خواهد بود. لازم اســت درتركمســختي 

ريزي گيميفيكيشــن، به توازن در دشــواري بازي، توازن در پاداش و توازن در طراحي و برنامه

ـــرفت بازي توجه ويژه ـــير پيش ـــن افزايش يابد. مراحل و س ـــي گيميفيكيش ـــود تا اثربخش اي ش

گيميفيكيشــن بايد مطابق با شــرايط و نياز كاربران طراحي و اجرا شــده و قبل آن، نيازســنجي و 

ــت در كليه شــناخت  ــورت گيرد. در مورد انگيزش كاربر نيز لازم اس صــحيحي از مخاطبين ص

ــن (از ورود و آغاز تعامل تا پايان موفق و كامل فرآيند)، اقدامات لازم براي  مراحل گيميفيكيش

  حضور مفيد و موثر مخاطب در فرآيند گيميفيكيشن را در محدوده جريان حفظ نمايد.

ـــنهادات     هاي بعدي نقش هر يك از ابعاد در توان در پژوهشتحقيقات آتي ميدر مورد پيش

شاخص سي قرار داد و يا  صل مورد برر صورت خاص و مف شن را به  شي گيميفيكي ها را اثربخ

اثربخشــي گيميفيكيشــن،  ءپيشــنهاد راهكارهاي اجرايي ارتقا :توســعه داد. موضــوعاتي مانند

يكيشــن و ديدگاه آنان و... از ديگر پيشــنهادات هاي گيميفچگونگي ارتباط كاربران با ويژگي

جام آن كه ان قات آتي اســــت  به نظر ميبراي تحقي ـــروري  يار ض ـــ يد. هر تحقيقي ها بس آ

بيني كند كه پژوهشگر آنها را پيشمشكلاتي بروز مي ،هايي دارد و در طول پژوهشمحدوديت
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ــت. محدوديت ــته اس ــيدگي به آنها را نداش ــوابق كم يا محدود هايي نكرده يا امكان رس مثل س

به ويژه در پژوهش ـــوع تحقيق  ناتهاي داخلي، موض كا يت ام حدود مانو  م ـــتردگي ز ، گس

هاي متنوع و ناهمگون خبرگان موضــوع و كاربردهاي گيميفيكيشــن و متعاقباً تجارب و ديدگاه

شن و... از  شي گيميفيكي ضوع اثربخ شواري تمركز بر مو شن و د ضوع گيميفيكي  ترينمهمبه مو

  اند.هاي اين تحقيق بودهمحدوديت
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